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Abstract 
This research aims to apply livewire simulations at Muhammadiyah Senior High School 2 
Pontianak on a direct current electric circuit. The research was a true experimental design using a 
posttest only control design. It involved 41 students in class XA (control group) and other 41 
students in class XB (experimental group). They were selected randomly. Data analysis showed 
that the average learning outcomes of students at experimental and control group were 43.41 (fair) 
and 23.41 (low) respectively. It meant that the average of students at the experimental group was 
higher than those at the control group. Result of U Mann-Whitney test revealed that p-value 
(0.000) < α (0.05), so 𝐻1 was accepted. In other words, there is a difference of learning outcomes 
between student who utilise livewire simulations experimental group than those who use a 
conventional style of learning control group. The applications of livewire simulations as learning 
media at Muhammadiyah Senior High School 2 Pontianak is expected to be applied for further 
teaching and learning process. 
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PENDAHULUAN 
Sains atau Ilmu Pengetahuan Alam 
(IPA) merupakan pengetahuan tentang dunia 
alamiah yang terbagi menjadi beberapa 
bidang, yaitu: biologi, fisika, dan kimia 
(Tipler, 1998: 1). Ilmu fisika sebagai bagian 
dari IPA memegang peranan penting dalam 
perkembangan teknologi, hal ini disebabkan 
karena fisika merupakan dasar dari semua 
ilmu rekayasa dan teknologi (Giancoli, 2001: 
2).  
Sains merupakan  mata pelajaran yang 
di arahkan untuk mencari tahu dan berbuat 
sehingga dapat membantu siswa memperoleh 
pemahaman yang lebih mendalam tentang 
alam sekitar. Salah satu fungsi dan tujuan 
dari mata pelajaran sains, menuntun siswa 
memperoleh pengalaman dalam penerapan 
metode ilmiah melalui percobaan dan 
eksperimen sehingga terlatih untuk bersikap 
ilmiah (Istikomah, dkk: 2010). 
Komisi Pendidikan UNESCO dalam 
Aunurrahman (2012: 6), pendidikan 
bertumpu pada 4 pilar, yaitu; (1) learning to 
know, (2) learning to do, (3) learning to live 
together, dan (4) learning to be. Di mana 
learning to do lebih ditekankan pada 
bagaimana mengajarkan anak-anak untuk 
mempraktikkan segala sesuatu yang telah 
dipelajari dan dapat mengadaptasikan 
pangetahuan-pengetahuan yang telah 
diperoleh tersebut dengan pekerjaan-
pekerjaan di masa depan. 
Tujuan  penyajian pembelajaran fisika 
secara umum bertujuan  melatih peserta didik 
mengembangkan karakter dan budaya ilmiah. 
Pembelajaran fisika di sekolah diharapkan 
dapat menjadi wahana bagi siswa untuk 
mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, 
serta prospek perkembangan lebih lanjut 
yang dapat diterapkan dalam kehidupan 
sehari-hari. Pembelajaran yang menekankan 
pada pengalaman langsung untuk 
mengembangkan kompetensi agar siswa 
mampu memahami alam sekitar melalui 
“mencari tahu” dan “berbuat”, sehingga 
membantu siswa untuk memperoleh 
pemahaman yang lebih mendalam (Puskur 
dalam Supardi, dkk: 2012). 
Berdasarkan hasil wawancara peneliti 
kepada guru mata pelajaran fisika, diketahui 
bahwa (1) siswa SMA Muhammadiyah 2 
Pontianak kelas X  sangat memerlukan media 
pembelajaran, (2) media Livewire belum 
pernah diterapkan di SMA Muhammadiyah 2 
Pontianak. Melihat permasalahan yang ada 
peneliti ingin menerapkan media 
pembelajaran livewire simulations yang 
diharapkan berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa khusus pada materi rangkaian 
listrik arus searah. 
Hasil belajar merupakan hasil dari suatu 
interaksi tindak belajar dan tindak mengajar 
yang berkaitan dengan pencapaian tujuan 
pengajaran (Dimyati dalam Ratna: 2013). 
Hasil belajar ditandai dengan perubahan 
tingkah laku. Akan tetapi tidak selalu 
perubahan tingkah laku yang dimaksudkan 
sebagai hasil belajar tersebut dapat diamati. 
Perubahan-perubahan yang dapat diamati 
kebanyakan berkenaan dengan perubahan 
aspek-aspek motorik. Sebagai contoh setelah 
seorang siswa mengikuti dengan cermat 
pembahasan tentang cara memasang 
peralatan elektronik pada sebuah perabot, 
untuk selanjutnya tanpa bimbingan dan 
arahan, siswa tersebut mampu melakukannya 
dengan benar (Aunurrahman, 2012: 37). 
Hasil belajar dalam penelitian ini, dilihat dari 
hasil tes akhir yang diberikan setelah 
perlakuan pada materi rangkaian listrik arus 
searah. 
Salah satu pembelajaran kontekstual 
adalah kegiatan pembelajaran berbantuan 
simalasi komputer. Kegiatan tersebut 
bertujuan untuk menguji kebenaran dari suatu 
hukum atau teori fisika melalui pengamatan, 
pengukuran, dan penafsiran. Menurut 
Sutrisno (1990), sebagian siswa lebih senang 
dan mudah mengikuti pelajaran apabila 
digunakan berbagai media visual dan 
sebagian lain lebih baik dengan penyampaian 
secara verbal, sebagian siswa lain yang lain 
lagi akan lebih mudah mengikuti pelajaran 
apabila disajikan dengan berbagai cara 
penyajian secara simultan. 
Menurut Gagne (dalam Sadiman, dkk: 
2014), menyatakan bahwa media adalah 
berbagai jenis komponen dalam lingkungan 
siswa yang dapat merangsang siswa untuk 
belajar. Sementara Briggs (dalam Sadiman, 
dkk: 2014) berpendapat bahwa media adalah 
segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan 
serta merangsang siswa untuk belajar. 
Belajar adalah suatu proses yang 
kompleks yang terjadi pada semua orang dan 
berlangsung seumur hidup, sejak dia masih 
bayi hingga ke liang lahat nanti. Salah satu 
pertanda bahwa seseorang telah belajar akan 
terjadi perubahan tingkah laku dari dalam diri 
seseorang. Perubahan  tingkah laku tersebut 
menyangkut baik perubahan yang bersifat 
pengetahuan (kognitif) dan keterampilan 
(psikomotor) maupun yang menyangkut nilai 
dan sikap (afektif) (Sadiman, dkk: 2014). 
Menurut Bruner (dalam Arsyad, 2014: 
10), ada tiga tingkatan utama modus belajar, 
yaitu pengalaman langsung (anactive), 
pengalaman piktorial/gambar (iconic), dan 
pengalaman abstrak (symbolic). Dengan 
demikian, siswa diharapkan dapat menerima 
dan menyerap dengan mudah pesan-pesan 
dalam materi yang disajikan pada rangkaian 
listrik arus searah. 
Perbandingan pemerolehan hasil belajar 
melalui indra pandang dan indra dengar 
terjadi perbedaan sangat menonjol. Kurang 
lebih 90 hasil belajar seseorang diperoleh 
melaui indra pandang, dan hanya sekitar 5 
diperoleh melalui indra dengar dan 5 lagi 
dengan indra lainnya (Baugh dalam Achsin 
dalam Arsyad, 2014: 12-13). Sementara itu, 
Dale (dalam Arsyad, 2014: 13) 
memperkirakan bahwa pemerolehan hasil 
belajar melaui indra pandang berkisar 75, 
melalui indra dengar sekitar 13, dan 
melalui indra lainnya sekitar 12. Hal ini 
sependapat dengan Arsyad (2014: 89) bahwa 
“Media visual dapat memperlancar 
pemahaman dan memperkuat ingatan antara 
isi materi pelajaran dengan dunia nyata.” 
Agar menjadi efektif, media visual harus di 
tempatkan pada konteks yang bermakna dan 
siswa harus berinteraksi dengan media visual 
itu untuk meyakinkan terjadi proses 
informasi. 
Karakteristik media sebagaimana 
dikemukakan oleh Kemp (dalam Sadiman, 
dkk: 2014) merupakan dasar pemilihan media 
sesuai dengan situasi belajar tertentu. Dia 
mengatakan “The question of what media 
attributes are necessary for a given learning 
situation becomes the basis for media 
selection.” Jadi klasifikasi media, 
karakteristik media dan pemilihan media 
merupakan kesatuan yang tidak terpisahkan 
dalam penentuan strategi pembelajaran. 
Dalam penelitian ini, media pembelajaran 
liveware simulation berbasis teknologi 
komputer yang betujuan untuk meyampaikan 
informasi materi rangkaian listrik arus 
searah. Sehingga berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa. 
Teknologi berbasis komputer merupakan 
cara menghasilkan atau menyampaikan 
materi dengan menggunakan sumber-sumber 
yang berbasis mikroprosesor. Perbedaan 
antara media yang dihasilkan oleh teknologi 
berbasis komputer dengan yang dihasilkan 
dari teknologi yang lain adalah karena 
informasi/materi di simpan dalam bentuk 
digital, bukan dalam bentuk cetak atau visual. 
Berbagai jenis aplikasi teknologi berbasis 
komputer dalam pembelajaran dikenal 
sebagai computer-assisted instruction 
(pembelajaran dengan bantuan komputer). 
Aplikasi tersebut apabila dilihat dari cara 
penyajian dan tujuan yang ingin dicapai 
meliputi tutorial (penyajian materi pelajaran 
secara bertahap), drill and practice (latihan 
untuk membantu siswa menguasai materi 
yang telah dipelajari sebelumnya), permainan 
dan simulasi (latihan mengaplikasikan 
pengetahuan dan keterampilan yang baru 
dipelajari), dan basis data (sumber yang dapat 
membantu siswa menambah informasi dan 
pengetahuan sesuai dengan keinginan 
masing-masing) (Arsyad, 2014: 33). 
Hamalik (dalam Arsyad, 2014: 19) 
mengemukakan bahwa pemakaian media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
dapat membangkitkan keinginan dan minat 
yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 
membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. Penerapan media 
pembelajaran livewire simulations bertujuan 
untuk menjelaskan konsep-konsep yang ada  
pada meteri rangkaian listrik arus searah. 
livewire simulations merupakan suatu 
program yang digunakan untuk merancang 
suatu rangkaian, ditampilkan dalam bentuk 
animasi untuk menampilkan fungsi atau 
prinsip dasar dari rangkaian elektronika 
(Julian Ziersch, 1999). Penerapan liveware 
simulations yang menjelaskan konsep 
rangkaian listrik arus searah diharapkan bisa 
menarik perhatian siswa dan berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa. 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian ini adalah eksperimen 
yang menggunakan true experimental desigh 
dengan rancangan posttes-only control 
desigh. Dalam rancangan ini kelompok 
eksperimen diberikan perlakuan dengan 
menggunakan media pembelajaran livewire 
simulations saat penelitian berlangsung dan 
kelompok kontrol diberikan pembelajaran 
konvensional. Rancangan ini seperti 
ditunjukkan pada Tabel . 1 
Tabel . 1 Posttest-only Control Design 
 
 
 
 
 
Keterangan: 
𝑋𝐸= Perlakuan media livewire simulations. 
𝑋𝐾= Perlakuan pembelajaran konvensional. 
𝑂𝐸= Posttest kelas eksperimen . 
𝑂𝑘= Posttest kelas kontrol (Sugiyono, 2013: 
112). 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
siswa kelas X SMA Muhammadiyah 2  
Pontianak 2015/2016 yang terdiri XA, XB. 
Sampel dalam penelitian ini menggunakan 
teknik sampling acak (random sampling) 
terhadap populasi siswa SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak dengan kelas 
XA kelas kontrol sebanyak 41 siswa dan XB 
kelas eksperimen sebanyak 41 siswa. Bentuk 
instrumen pada penelitian ini adalah soal 
posttest digunakan untuk menjaring hasil 
belajar siswa antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol.Soal tes akhir berjumlah 10 soal 
berupa pillihan ganda (multiple choice) 
disertai alasan yang mewakili beberapa 
konsep pada materi rangkaian listrik arus 
Kelompok Perlakuan Posttest 
Eksperimen  XE OE 
Kontrol  XK OK 
searah diantaranya adalah: 1) Konsep 
rangkaian listrik arus searah, 2) Konsep 
hukum Ohm, 3) Konsep susunan seri-paralel 
pada resistor, 4) Konsep hukum Kirchhoff. 
Masing-masing jawaban siswa akan 
dikoreksi yang bertujuan untuk mendeteksi 
apakah media pembelajaran livewire 
simulations yang diterapkan pada materi 
rangkaian listrik arus searah bisa mengetahui 
perbedaan hasil belajar siswa. Jika siswa 
menjawab 6 soal yang benar atau lebih dan 
memberikan alasan yang tepat, maka dapat 
ditafsirkan bahwa siswa tersebut telah 
mengamati proses pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran livewire 
simulations. Pengujian reliabilitas dalam 
instrumen ini menggunakan teknik Alpa 
Cronbach dengan SPSS dinyatakan reliable 
dengan koefisien sebesar 0,610. Adapun 
langkah-langkah yang harus dilakukan untuk 
mengetahui penerapan media pembelajaran 
livewire simulations terhadap hasil belajar 
siswa SMA Muhammadiyah 2 Pontianak 
pada meteri rangkaian listrik arus searah 
sebagai berikut: 
 
𝒓𝒂𝒕𝒂 − 𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 =
𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒌𝒆𝒔𝒆𝒍𝒖𝒓𝒖𝒉𝒂𝒏 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉 𝒔𝒊𝒔𝒘𝒂
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒊𝒔𝒘𝒂 
  
untuk mengetahui perbedaan hasil belajar 
siswa dianalisis uji prasyarat statistik 
menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk 
dan uji Kolmogorov-Smirnov diketahui data 
tidak terdistribusi normal dilanjutkan dengan 
uji U Mann-Whitney.  
Prosedur penelitian ini terdiri dari 3 
tahap, yaitu: 1) Tahap persiapan, 2) Tahap 
pelaksanaan 3) Tahap akhir. 
Tahap Persiapan 
a) Mengurus surat mohon riset dan surat 
tugas, b) Mengadakan observasi yang 
bertujuan untuk menentukan subyek dan 
waktu perlakuan dilaksanankan, c) 
Melakukan validasi instrumen penelitian 
dalam bentuk koreksian, d) merevisi 
instrument penelitian berdasarkan hasil 
validasi. 
Tahap Pelaksanaan 
a) Memberikan kegiatan media 
pembelajaran livewire simulations pada 
materi rangkaian listrik arus searah pada 
kelas eksperimen, b) kegiatan pembelajaran 
konvensinal pada meteri rangkaian listrik 
arus searah pada kelas control, c) 
Memberikan tes akhir untuk mengetahui hasil 
belajar siswa. 
TahapAkhir 
a) Menghitung rata-rata skor hasil belajar 
siswa setelah diberi kegiatan media 
pembelajaran livewire simulations, b) 
Menarik kesimpulan bagai mana perbedaan 
hasil belajar siswa berdasarkan analisis data 
yang diperoleh setelah melakukan penelitian. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 
Data dalam penelitian ini diperoleh 
dari hasil belajar berupa posttest antara dua 
kelompok siswa, yaitu kelas eksperimen 
menggunakan media pembelajaran livewire 
simulations dan kelas kontrol menggunakan 
pembelajaran konvensional dengan metode 
ceramah. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 
diagram batang yang terdapat pada Grafik. 1. 
 
Berdasarkan diagram batang pada  
Grafik . 2, diketahui skor hasil belajar 
(posttest) kelas ekperimen lebih tinggi 43,41 
(kriteria cukup) dari pada kelas kontrol 23,41 
(kriteria rendah). Dengan demikian, dapat 
dikatakan kelas eksperimen yang 
menerapkan media pembelajaran livewire 
simulations memiliki skor hasil belajar lebih 
baik dibandingkan kelas kontrol yang belajar 
menggunakan pembelajaran konvensional 
dengan metode ceramah. Kemudian Hasil 
43,41
23.41
0
20
40
60
Eksperimen Kontrol
Grafik . 1 Diagram batang rata-rata skor 
hasil belajar siswa kelas X 
SMA Muhammadiyah 2 
Pontianak 
posttest dalam penelitian ini diuji normalitas 
menggunakan SPSS dengan uji Kolmogorov-
Smirnov. Maka hasil SPSS dan analisisnya 
terdapat pada tabel. 2. 
 
Tabel . 2 Hasil uji Normalitas Kontrol dan 
Eksperimen 
 
Dari Tabel . 2 terlihat bahwa uji 
normalitas Kolmogorov-Smirnov, skor untuk 
kelas eksperimen dan  skor untuk kelas 
kontrol memiliki p-value berturut-turut 0,001 
dan 0,003 lebih kecil dari (𝛼) = 0,05 
sehingga data tersebut tidak terdistribusi 
normal. Karena data tidak terdistribusi 
normal, maka digunakan uji statistik non 
parametrik yaitu U Mann-Whitney. Hasil uji 
U Mann-Whitney menggunakan SPSS 
disajikan pada Tabel. 3. 
Tabel . 3 Hasil Uji U Mann-Whitney 
dengan SPSS 
 
Berdasarkan uji U Mann-Whitney 
didapat p-value (0,000) <𝛼 (0,05), maka 𝐻1 
diterima. Dengan kata lain, terdapat 
perbedaan hasil belajar siswa yang signifikan 
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
 
Pembahasan 
Dalam penelitian ini, kelas X B (kelas 
eksperimen) yang berjumlah 41 siswa belajar 
menggunakan media pembelajaran livewire 
simulations bertujuan untuk memberikan 
kemudahan memahami konsep kuat arus 
listrik, hukum Ohm, susunan seri-paralel, dan 
hukum Kirchhoff. Sesuai yang dikemukakan 
oleh Achsin (dalam Azhar, 2014: 5), 
perluasan konsep tentang media, di mana 
teknologi bukan sekedar benda, alat, bahan 
atau perkakas, tetapi tersimpul pula sikap, 
perbuatan, organisasi dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan ilmu. 
Pemberian materi menggunakan media 
livewire simulations bertujuan agar siswa 
dapat menerima dan menyerap pesan-pesan 
materi yang telah disajikan. Hal ini 
sependapat yang dikemukakan Bruner (dalam 
Azhar, 2014: 10), ada tiga tingkatan utama 
modus belajar, yaitu pengalaman langsung 
(anactive), pengalaman piktorial/gambar 
(iconic), dan pengalaman abstrak (symbolic). 
 Pada pertemuan terakhir, guru 
memberikan posttest yang bertujuan untuk 
mengetahui skor hasil belajar siswa pada 
kelas X B (kelas eksperimen) yang berjumlah 
41 siswa dengan rata-rata skor hasil belajar 
43,41 (kriteria cukup). Sedangkan kelas X A 
(kelas kontrol) yang berjumlah 41 siswa 
dengan rata-rata skor hasil belajar 23,41 
(kriteria rendah).  
Hasil belajar kelas kontrol dengan 
kriteria rendah merupakan dampak penerapan 
pembelajaran dengan metode ceramah 
dikarenakan siswa  merasa bosan mengikuti 
materi rangkaian listrik arus searah yang 
diajarkan oleh guru. Dan ini terbukti dengan 
pendapat siswa yang mengatakan “kalau 
sudah tidak mengerti saya jenuh”.  Dan ini 
sesuai dengan pendapat Wartono (2013) yang 
menyatakan bahwa pembelajaran dengan 
metode ceramah siswa sering kali tidak aktif 
dalam proses mengajar sehingga pelajaran 
menjadi kurang efektif. 
Berdasarkan uji U Mann-Whitney 
dengan (𝛼) = 0,05 terdapat perbedaan hasil 
belajar yang signifikan antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Perbedaan 
hasil belajar siswa antara kelas eksperimen 
dan kelas kontrol, disebabkan penerapan 
media livewire simulations pada kelas 
eksperimen sehingga memperlancar 
pemahaman pada proses penyampaian 
informasi. Hal ini sependapat dengan Arsyad 
(2014: 89) bahwa “media visual dapat 
memperlancar pemahaman dan memperkuat 
ingatan antara isi materi pelajaran dengan 
dunia nyata”. Sehingga penerapan media 
livewire simulations dapat menarik perhatian 
siswa dan berpengaruh terhadap hasil belajar 
siswa. 
Group 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 
Eks ,190 41 ,001 ,939 41 ,029 
Kon ,175 41 ,003 ,890 41 ,001 
Uji Statistik Skor 
Mann-Whitney U 354,000 
Z -4,559 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000 
 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan 
Hasil belajar siswa kelas X SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak setelah  belajar 
menggunakan pembelajaran media livewire 
simulations memiliki rata-rata skor hasil 
belajar 43,41 dengan kriteria cukup, 
sedangkan hasil belajar siswa yang belajar 
menggunakan pembelajaran konvensional 
dengan metode ceramah memiliki rata-rata 
skor hasil belajar 23,41 dengan kriteria 
rendah. Terdapat perbedaan hasil belajar 
siswa yang menggunakan media 
pembelajaran livewire simulations (kelas 
eksperimen) dengan siswa yang belajar 
menggunakan pembelajaran konvensional 
(kelas kontrol), hal ini berdasarkan uji U 
Mann-Whitney yang memiliki p-value 
(0,000) < 𝛼 (0,05), maka 𝐻1 diterima. 
 
Saran 
Dilihat dari hasil belajar siswa kelas 
eksperimen dengan kriteria sedang dalam 
penelitian ini, perlu dilakukan penelitian 
sejenis pada pokok bahasan lain sehingga 
dapat digunakan pada pembelajaran yang 
lebih lanjut. 
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